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SUMMARY 
Literally, the Indonesian traditional culture in many cases has been in danger of 
extinction due to the existence of popular culture in this digital era. The status guo 
shows that children prefer to watch Disney's movies such as Beauty and the Beast, 
Maleficent, Frozen and et cetera, which are the products of popular culture, rather 
than read Indonesian folktales stories such as Sangkuriang, Maling Kundang and 
so on. This also implicitly acts as the precursor to the extinction of the Indonesian 
traditional culture. Moreover, in relation to technology, the number of children who 
love to use gadget is increasing. In fact, the growth in the children users of gadget 
is in line with the growth of child abuse. A high number of online crime carried out 
by children has reached alarming levels. Komisioner Komisi Perlindungan Anak 
Indonesia (KPAI) mentioned that every year more than thousands of children 
become victims of online crime. In details, the children who as the victims of online 
pornography are 2840, 2146 of online child pornography, 2076 of child prostitution 
online, 1596 of porn CD object and 1146 child online sexual abuse. Based on the 
problem, the need of character education is considered to be an urgent matter. One 
of the efforts to teach character education is by revitalizing folktales in gadget. 
Indonesian folktales are rich in moral values and wisdom, and children can easily 
learn about their culture and their roles in the society. This study examines how 
Sindong, an android-based application, can be an innovative strategy for character 
education, cultural preservation, and cultural identity maintenance in digital era. 
Sindong is a medium for revitalizing Indonesian traditional folktales. Revitalization 
means changing the genre of the text from narrative text into persuasive text, and 
digitalizing the text of the folktale into an application in gadget so that it can be 
easily downloaded by children. A guestionnaire was used to collect data about the 
use of folktales revitalization in teaching character education, cultural preservation, 
and cultural identity maintenance in digital era. The guestionnaire examined the 
children's knowledge of Indonesian folktales and children's understanding of the 
moral values by providing guestions dealing with character education and cultural 
identity. The preliminary results of this study shows that Sindong, a folktales 
application, can be a medium to instill character education, preserve culture and 


maintain the cultural identity in this digital era. The study concludes that Sindong, 


(Si Pendongeng) is an innovative folktales application with some new features 
resulting in interactive and communicative application for children to understand 
the moral values. This self-learning method of application aims as a medium to 
prevent internet-related child abuse in facing the negative effects of this internet 
era. It can also be drawn that Sindong is one of the efforts to save the Indonesian 
culture that are going to extinction in the midst of the challenges and need to be 
revitalized. The impacts of the mixing cultures in this multicultural country seem 
to undermine the Indonesian cultural heritages. Some the Indonesian cultural 
heritages including traditional folktales have been extinct due to the bad influence 
of western cultural influence. The positive values on Indonesia folktales to children 
needed to be revitalized, and one of the ways is by using persuasive writing. 
Therefore, the writer provides suggestion for creating similar applications using 
persuasive writing models. The next recommendation is the need for the legal 
protection on the Indonesian cultural heritage issued by the government. In the 
education sector, government should develop and provide programs such as training 
and workshop on digitization and preservation on Indonesian traditional cultures 
and heritages or creating school curriculum in relation to Indonesian traditional 


cultures at all levels of education. 
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BAB 1 
PENDAHULUAN 


1.1 Latar Belakang 

Revitalisasi dongeng merupakan salah satu strategi yang dilakukan untuk 
pemertahanan identitas budaya bangsa yang sudah mulai luntur ditengah ancaman 
banyaknya budaya asing yang masuk ke Indonesia di era digital ini. Dongengrakyat 
merupakan rekam jejak para leluhur yang merupakan sebuah warisan budaya yang 
tak ternilai harganya, yang selama ini terabaikan. Padahal, dongengmemiliki nilai 
strategis sebagai arena perjuangan bagi masyarakat Indonesia untuk 
mempertahankan identitas budayanya. Cerita yang termuat dalam dongengsejatinya 
tidak sekedar merupakan rangkaian cerita melainkan juga mengandung nilai-nilai 
kearifan dan pengetahuan tentang budaya bangsa yang beraneka ragam dan telah 
mengakar dalam kehidupan sehari-hari masyarakat Indonesia. Akan tetapi, 
keanekaragaman budaya yang syarat dengan nilai-nilai di dalamnya justruterancam 
keeksistensiannya, padahal nilai-nilai budaya yang merupakan cerminan dari 
identitas bangsa merupakan salah satu alat pemersatu bangsa yang harus 


dilestarikan untuk menuju kedaulatan budaya. 


Kemajuan teknologi tidak hanya menghadirkan peluang tetapi juga ancaman. 
Banyak dari budaya asingtersebut tidak sesuai dengan akar tradisi bangsa dan telah 
mengikis nilai-nilai tradisi budaya Indonesia. Kehadiran budaya asing yang 
akhirnya menjadi budaya populer telah menjelma menjadi sejenis penjajahan 
budaya (cultural Imperialism) yang mengancam budaya asli masyarakat Indonesia. 
Masuknya budaya asing ke dalam negeri melalui kemajuan teknologi telah 
mengubah apresiasi dan persepsi masyarakat Indonesia khususnya anak-anak 
secara signifikan. 

Kemajuan teknologi yang telah membuka akses informasi tanpa batas dan 
masuknya budaya-budaya asing juga telah memapar anak-anak Indonesia dengan 


kriminalitas. “Internet mendorong angka kejahatan online terhadap anak 


semakin tinggi dan semakin cepat,” ungkap Maria Advianti, Komisioner Komisi 
Perlindungan Anak Indonesia (KPAI) di acara peringatan Hari Internet Aman 
Sedunia (http://tekno.liputan6.com). Menurut data yang dipublikasikan KPAI, 
sejak tahun 2011 hingga 2014, jumlah anak korban pornografi dan kejahatan online 


di Indonesia telah mencapai jumlah 1.022 anak. 


Dari segi budaya, cerita-cerita dongeng dari luar, baik berbentuk animasi maupun 
versi manusia yang banyak mengandung nilai-nilaa konsumerisme dan 
materialisme tumbuh semakin popular dan ditonton ribuan anak Indonesia. Hal ini 
merupakan fakta adanya ancaman bagi pelestarian budaya Indonesia. Cerita 
Maleficent, Snow White, Beauty and The Beast dan Frozen lebih dikenal oleh anak- 
anak daripada cerita Sangkuring, Timun Mas dan lain-lain yang banyak 
mengandung nilai-nilai luhur masyarakat Indonesia. 

Untuk mengembalikan nilai-nilai arif yang terkandung dalam dongeng rakyat 
dalam kehidupan anak-anak Indonesia, anak-anak perlu lebih sering didongengkan 
atau diperdengarkan cerita dongeng rakyat Indonesia. Akan tetapi, anak-anak 
sekarang ini lebih tertarik dengan gawai yang mempunyai beragam fitur dan 
keunikannya sehingga yang bisa lebih menarik perhatian anak. Apabila dongeng- 
dongeng rakyat Nusantara hanya disajikan apa adanya seperti yang dijumpai selama 
ini, sebagaimana penyampaian dongeng sebagai pengantar tidur, maka dongeng- 
dongeng tersebut akan ditinggalkan oleh anak-anak Indonesia karena metode 
mendongeng yang tidak mengasyikkan. Padahal, dongeng memiliki berbagai 
manfaat untuk mendidik anak, seperti yang dipaparkan oleh Al-Oudsy, Nurhidayah, 
dan Nur'ain (2010) diantaranya yaitu: (1) dapat mengembangkan daya imajinasi 
anak, (2) dapat meningkatkan kemampuan berbahasa bagi anak usia dini, (3) 
penumbuh dan pengembang nilai-nilai moral dalam diri anak, (4) pembentuk 
karakter positif dalam diri anak, (3) merangsang rasa ingin tahu anak, (7) penumbuh 
dan mengembangkan minat baca pada anak dan lain-lain. 

Terkait dengan ketertarikan anak dengan gawai yang mempunyai beragam fitur dan 
keunikan di era digital ini merupakan efek dari adanya kemajuan terknologi. 
Kemajuan teknologi adalah keniscayaan, di mana anak-anak di usia 10-12 tahun 


tidak dapat dilepaskan dari media elektronik dalam kehidupannya sehari-hari. Data 


menunjukkan bahwa pengguna aktif internet di Indonesia yang berasal dari 
golongan anak-anak mencapai 30 juta (https://kominfo.go.id). Selain menjadi 
jumlah pengguna aktif internet yang sangat besar, anak-anak pada usia 
pertumbuhan juga sangat cepat menyerap informasi dan mudah terpengaruh oleh 
perkembangan yang ada, salah satunya media elektronik (Veronica, dkk. 
2015).Cepatnya anak-anak menyerap informasi membuat mereka mudah terbawa 


arus dan mudah mengikuti segala sesuatu yang menjadi tren di masyarakat. 


Upaya-upaya serius perlu dilakukan agar anak-anak Indonesia dapat kembali 
mencintai dan mengapresiasi karya agung kebudayaan Indonesia dan sekaligus 
membentengi mereka dari upaya-upaya dominasi budaya asing yang masuk 
bersamaan dengan kemajuan teknologi khususnya internet. Tanpa adanya suatu 
strategi atau upaya yang serius maka dapat dipastikan bahwa dongeng rakyat yang 
banyak tersebar di berbagai kelompok masyarakat akan punah. Kita khawatir 
generasi Indonesia di masa datang tidak lagi mengenal karakter-karakter yang 
mencerminkan keluhuran budaya kita yang tersajikan dalam bentuk dongeng- 


dongeng rakyat. 


Salah satu strategi inovasi yang dapat dilakukan adalah melalui upaya revitalisasi 
cerita dongeng rakyat dengan pembuatan aplikasi berbasis android yang bernama 
Sindong. Revitalisasi dilakukan dengan merubah visualisasi dan media 
penyampaian dongeng tersebut. Dongeng rakyat pada umumnya diceritakan secara 
lisan turun temurun atau diceritakan melalui buku cerita yang minim ilustrasi. 
Aspek inilah yang akan diubah agar menarik minat anak-anak. Aspek inovasi 
lainnya adalahdengan adanya penambahan audio visual sehingga dapat 
menyesuaikan dengan perkembangan era digital saat ini. Jika pada umumnya 
aplikasi dongeng yang tersedia di aplikasi seperti Play Storeandroid hanya 
menyajikan cerita dan gambar yang dikemas dalam model penulisan naratif, pada 
aplikasi yang bernama Sindongtersebut cerita-cerita dongeng yang dipilih telah di 
dekonstruksi menjadi karangan persuasif, dengan adanya penambahan audio dan 
visual grafis animasi untuk mendukung pengilustrasian cerita dan memberikan 


penekanan pada pesan-pesan moral yang ditujukan sebagai pendidikan karakter. 


Interaksi anak-anak dalam media ini akan mampu menarik perhatian dan minat 


anak-anak untuk mengetahui cerita dongeng rakyat dan pesan-pesan moral yang 


terkandung di dalamnya. Hal ini akan membawa perubahan sifat kearah yang positif 


terhadap karakter anak-anak. Dengan demikian, melestarikan dongeng rakyat 


melalui revitalisasi gaya tulisan persuasif dan digitalisasi akan memperkuat 


tersampaikannya pesan-pesan moral yang akan menjadi identitas atau jati diri 


bangsa yang pada akhirnya akan menuju kepada kedaulatan budaya. 


1.2 


Rumusan Masalah 


Permasalahan makalah karya ilmiah ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 


1. 


13 


Bagaimanakah esensi pendidikan karakter dapat terealisasikan melalui 
inovasi strategi revitalisasi dongeng rakyat melalui aplikasi android 
bernama Sindong? 

Bagaimanakah esensi pelestarian budaya dapat terealisasikan melalui 
inovasi strategi revitalisasi dongeng rakyat melalui aplikasi android 
bernama Sindong? 

Bagaimanakah esensi pemertahanan identitas budaya dapat terealisasikan 
melalui inovasi strategi revitalisasi dongeng rakyat melalui aplikasi android 


bernama Sindong? 


Tujuan Penulisan 


Adapun tujuan penulisan karya ilmiah ini adalah: 


1.4 


1. 


Untuk memaparkan Sindong, suatu aplikasi berbasis android sebagai suatu 
inovasi strategi revitalisasi dongeng rakyat yang interaktif dan komunikatif 
dengan model penulisan persuasif. 

Untuk memaparkan suatu inovasi strategi dalam merevitalisasi dongeng 
rakyat melalui aplikasi Sindong sebagai sarana pendidikan karakter anak, 


serta sebagai strategi dalam pelestarian dan pemertahanan identitas budaya. 


Manfaat Penulisan 


Manfaat yang dapat diperoleh penulis dari penulisan kajian karya ilmiah ini yaitu: 


1. Melatih penulis untuk mengembangkan keterampilan membaca dan 
menulis yang efektif, secara jelas dan sistematis. 


2. Sebagai bahan acuan/penelitian pendahuluan untuk penelitian selanjutnya. 


1.5 Metode Penyusunan 
Data yang digunakan dalam penulisan makalah ini merupakan data primer dan 
sekunder. Data primer diperoleh dari e-book dongeng anak dalam versi naratif, 
sedangkan data sekunder didapatkan dengan cara studi pustaka dari berbagai 
sumber. Prosedur penulis dalam karya tulis ini mengadopsi prosedur yang 
dijabarkan oleh Burn (2010), sebagai berikut: 
1.5.1 Teknik Pengumpulan data 
Data yang digunakan dalam penulisan makalah ini merupakan data primer 
dan sekunder. Data primer diperoleh dari e-book dongeng anak dalam versi 
naratif, sedangkan data sekunder didapatkan dengan cara studi pustaka 
dari berbagai sumber yakni: jurnal nasional dan Internasional terkait dalam 
bidang penulisan persuasif, dongeng, pendidikan karakter, dan identitas 
budaya. 
1.5.2. Pengelompokkan Data 





Penulis mengelompokkan data berdasarkan tema yang meliputi: pengaruh 
buruk dari popular culture, dongeng, penulisan persuasif, dan identitas 
budaya. 

1.5.3. Menginterpretasi Makna 





Penulis menginterpretasi makna dari data primer dan sekunder yang 
meliputi: menganalisa nilai-nilai yang terkandung dalam cerita dongeng 
rakyat, dan menggali unsur budaya yang tercerminkan di dalamnya, 
menelaah adegan-adegan di dalam dongeng yang merefleksikan esensi 
nilai pendidikan karakter. Sehingga, penulis menyimpulkan bahwa dalam 
merevitalisasi cerita dongeng sebagai media untuk pendidikan karakter, 
melestarikan dan mempertahankan kedaulatan budaya dibutuhkannya 
sebuah inovasi untuk merealisasikan gagasan ini menjadi sebuah media 


yang interaktif, komunikatif dan sesuai dengan era sekarang ini. 


1.5.4. Merancang Sebuah Aplikasi Bernama Sindong (Si Pendongeng) 


156. 





Penulis dibantu oleh tim IT untuk melakukan digitaliasi dari cerita 
dongeng yang telah direvitalisasi. Penulis memberikan kuisioner kepada 
beberapa ahli dibidang sastra dan IT untuk memberikan saran terhadap 
detail, dan keunggulan aplikasi Sindong. 

Mengolah Data 





Penulis mengambil kesimpulan dari berbagai sumber pustaka. 


BAB 2 
TELAAH PUSTAKA 


Karya ilmiah ini disusun berlandaskan pada berbagai teori yang memungkinkan 
tujuan penulisan dapat tercapai. Teori-teori tersebut menjadi dasar yang 
membangun penelitian dengan memberikan definisi dan penjabaran yang 
diperlukan dalam pelaksanaan penulisan karya ilmiah ini. Berikut landasan teori 


tersebut. 


2.1. Sindong, Aplikasi Dongeng Anak Berbasis Android 

Berdasarkan fakta-fakta yang didapatkan menjelaskan bahwa di era digital ini anak- 
anak cenderung memilih untuk bermain dengan gawai disetiap harinya. Jumlah 
anak-anak pengguna gawaidi Indonesia per tahunnya mengalami kenaikan yang 
signifikan. Grafik garis di bawah ini menunjukkan tentang kenaikan angka 
pengguna gawai anak-anak setiap tahunnya. 


Mobile Consumers are getting younger D 15-19yo 
and more recentiy 10-14yo driving the growth 





2006 


dumver: Lerjurnar.com 

Grafik garis ini memperlihatkan angka pengguna gawai dalam kelompok anak-anak 
di usia 10-14 tahun dari tahun ke tahun mengalami peningkatan. Dapat dilihat pada 
tahun 2005, pengguna gawai anak-anak masih diangka paling rendah dari jumlah 
keseluruhan pengguna kelompok usia lain. Pada tahun 2008 angka tersebut 


mengalami kenaikan signifikan dibanding sebelumnya. Dari tahun ke 


tahun jumlah pengguna gawaianak-anak Indonesia tidak pernah mengalami 


penurunan. 


Berkaitan dengan gawai yang menarik minat anak-anak dikarenakan banyaknya 
fitur dan aplikasinya, aplikasi dongeng nusantara yang tersedia di play storesaat ini 
hanya menampilkan gambar dan cerita dengan menggunakan model tulisan naratif 
sehingga tidak semua anak dapat menikmati tulisan tersebut karena anak-anak 
dipaksa untuk membaca dongeng sendiri, dan memahaminya, atau hanya sekedar 
mengetahui ceritanya saja tanpa mengetahui dan menyadari pesan tersirat di dalam 
cerita. Aplikasi yang tersedia saat ini hanya dilengkapi dengan gambar dan tulisan 


yang berlembar-lembar panjangnya. 


Di era yang serba digital ini, perlu dilakukan pengubahan dan penambahan dalam 
aplikasi dongeng android agar anak-anak semakin suka dengan cerita dongeng 
rakyat Indonesia. Oleh karena itu, dibuatlah inovasi berupa aplikasi dongeng 
android bernama Sindong, yang memiliki beberapa fitur baru, kekinian, dan cocok 
untuk anak-anak di era sekarang yang cenderung menyukai efek visualisasi serta 
audio. Aplikasi ini akan mengilustrasikan kisah-kisah cerita rakyat dengan ilustrasi 
visual yang lucu, kaya warna, dan menarik. Selain itu juga ditambahkan musik yang 
menghibur dan menyenangkan, serta audio yang bersifat persuasif yang berbicara 
selama cerita berlangsung, dimana audio ini bertujuan agar anak tidak hanya 
berkomunikasi satu arah dengan android itu sendiri, melainkan android juga dapat 
“mengajak” anak berbicara dan “berinteraksi”, sehingga terjalin komunikasi dua 
arah. Audio persuasif ini akan memberikan pesan moral serta pengetahuan- 
pengetahuan baru yang didapatkan anak melalui apa yang sedang karakter lakukan 


dalam cerita rakyat yang sedang berlangsung. 


Aplikasi sindong diharapkan dapat menjadi media yang efisien dan efektif untuk 
mengedukasi anak-anak. Seperti yang telah dipaparkan pula diatas bahwa 
keterikatan anak-anak dengan gadget sangatlah tinggi, maka hal hal ini dapat 
dijadikan sebagai salah satu alasan pemilihan aplikasi Sindong yang dioperasikan 


melalui gadget sebagai pengenalan cerita rakyat kepada anak-anak. Aplikasi 


Sindong menjadi salah satu aspek yang diubah dari pengenalan cerita rakyat yang 
biasanya melalui cerita lisan atau buku bacaan dan buku ilustrasi. Aplikasi Sindong 
yang pastinya berperan sebagai self-learning yang mana dapat dimainkan oleh 
anak-anak kapan saja untuk mengisi waktu luang di luar jam belajar di sekolah. 
Aplikasi Sindong ini dipilih menjadi media dengan tujuan awal untuk mengedukasi 
anak-anak dalam sisi karakter dan moral melalui adegan-adegan dan cerita yang 
diilustrasikan di dalam aplikasi yang didesain sedemikian rupa dalam penekanan 


nilai-nilai moral yang presentasikan oleh tokoh imajinatif. 


2.2. Proses Revitalisasi Dongeng Rakyat melalui Aplikasi Sindong 

Dalam kesepakatan internasional yang telah dirumuskan dalam “The Burra Charter 
for Conservation of Placeof Cultural Significance” seperti yang dikutip dalam 
Zulkarnain (2010), bahwa revitalisasi merupakan salah satu bagian dari kegiatan 
pelestarian, yang mempunyai artisegenap proses pengelolaan suatu tempat agar 
makna kultural yang dikandungnya terpelihara dengan baik. Makna kultural yang 
dimaksud adalah makna dari tempat tersebut, seperti arti sejarah, budaya, tradisi, 


nilai keindahan, sosial, ekonomi, fungsi, iklim dan fisik. 


Proses revitalisasi dongeng rakyat dilakukan dengan caramengubah model bahasa 
dari model paragraf naratif ke model paragraf persuasif melalui penyuntingan 
terhadap naskah asli dongeng. Paragraf persuasif adalah paragraf yang isinya 
berupa ajakan, atau himbauan kepada para pembacanya supaya bersedia melakukan 
seperti apa yang diutarakan oleh penulisnya. “Karangan persuasi adalah jenis 
karangan yang berisi ajakan, rayuan atau bujukan untuk mempengaruhi sehingga 
pembaca mau bertindak sesuai dengan kehendak pengarang” (Isdianti, 2016 : 3). 
Pengaplikasian gaya penulisan persuasif pada dongeng dapat mempengaruhi pola 
pikir dan emosi pembaca untuk mengimplikasikan pesan moral yang terdapat pada 


cerita. 


Bentuk revitalisasi dongeng rakyat terefleksi pada Flow Chart dan Work 
Chartberikut: 
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MULAI CERITA 
























L ANIMASI CERITA 
MENAMPILKAN 
PESAN / 
AMANAH 


ASIH ADA ADEGAN 
CERITA ? 


MEMAINKAN 
CERTA 
















Gambar 3.1 Flow Chart 


Dari segi bahasa, menurut Rondang, Sumadi, dan Syahri (2012 : 2), penguasaan 
bahasa yang menarik, menggunakan diksi yang memainkan emosi, serta penulisan 


gaya prolog atau monolog yang merayu dapat membuat pembaca terhipnotis. 


2.3. “Legenda Gunung Tangkuban Perahu”, Sebuah Model 

Tangkuban Perahu adalah satu diantara dongeng rakyat yang sangat populer di 
masyarakat kita. Dongeng ini banyak disebut dan disajikan pada buku-buku 
pelajaran Sekolah Dasar. Atas dasar fakta tersebut, maka legenda tersebut dijadikan 
model bagaimana revitalisasi diupayakan sehingga tujuan karya tulis ilmiah ini bisa 
tercapai. Revitalisasi dilakukan melalui 2 pendekatan yaitu 1) penulisan ulang 
dengan memodifikasi genre dari naratif ke persuasif, 2) penyajian dongeng dalam 
bentuk digital (digitalisasi). 

2.3.1. Penulisan Ulang 





Dalam bentuk aslinya, legenda Tangkuban Perahu tersajikan dalam bentuk 
genre naratif dengan tujuan untuk menghibur. Melalui penulisan ulang, 
legenda ini diformat dalam bentuk persuasif dengan menonjolkan pesan- 
pesan yang dieksplorasi dari legenda aslinya. 

Berikut adalah kutipan narasi dan dialog yang dimunculkan pada aplikasi: 
Narator: “Tahukah kamu dimana letak gunung tangkuban perahu?” 
“Gunung tangkuban perahu berbentuk seperti perahu yang tertelungkup. 
Dan ternyata hal itu ada asal usulnya, lho.” 

Narasi ini dimaksudkan untuk membangkitkan rasa ingin tahu (inguiry) 


anak yang disampaikan dengan bahasa yang mudah dipahami. 
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Di sebuah kerajaan di Jawa Barat, hiduplah Dayang Sumbi dan Anak laki- 
lakinya yang tampan bernama Sangkuriang. Sangkuriang gemar berburu 
di dalam hutan. Dan Anjingnya yang setia bernama Si Tumang selalu ikut 
serta bersamanya menemaninya berburu. 

Narator: “Jika kamu ingin bermain diluar, mintalah orang dewasa untuk 
menemani, ya, karena berbahaya jika sendirian!” 

Narasi ini adalah untuk penyampaian pesan akan bahaya keluar rumah 
pengawasan orang dewasa. 

Suatu ketika, Sangkuriang menyuruh Si Tumang untuk mengambilkan 
binatang buruannya yang berhasil dia panah. Namun Si Tumang menolak. 
Sangkuriang pun marah dan mengusir Si Tumang. 


Perbuatan Sangkuriang tidak patut untuk ditiru. Sayangilah binatang 
disekitar kalian, ya. 
Saat Sangkuriang tiba di rumah. Dayang Sumbi bertanya-tanya kenapa Si 


Tumang tidak pulang bersamanya. Sangkuriang pun berkata bahwa dia 
sudah mengusir si tumang. Dayang Sumbi pun marah besar hingga 
memukul Sangkuriang dengan sendok nasi. Pukulannya terlalu keras 
hingga membuat bekas luka yang tidak bisa hilang. 

Oh tidak! jangan sekali-kali memukul orang lain ya. 
Sangkuriang pun sedih dan memutuskan untuk meninggalkan rumah. 
Sepeninggalnya Sangkuriang, Dayang Sumbi merasa menyesal atas 
perbuatannya. 
Suatu ketika seorang pemuda yang bernama Jaka melamarnya dan 
sebentar lagi mereka pun menikah. Suatu ketika Pemuda tersebut 
memintanya untuk mengikatkan tali kepalanya sebelum berburu ke hutan. 
Dan betapa terkejutnya Dayang Sumbi melihat bekas luka yang tidak asing 
di kepala pemuda tersebut. Dayang sumbi pun bertanya bagaimana dia bisa 
mendapatkan luka tersebut. Setelah mendengarkan ceritanya, Dayang 
Sumbi pun menyadari bahwa sebenarnya pemuda tersebut adalah 
Sangkuriang, anaknya yang selama ini menghilang. Dayang Sumbi 
akhirnya membatalkan rencana pernikahan mereka. Karena dia tidak 


mungkin menikahi anaknya sendiri. 
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Sangkuriang pun tidak terima, dia masih ingin menikahi Dayang Sumbi. 
Meski Dayang Sumbi sudah mengatakan bahwa sebenarnya dia adalah 
anaknya, Sangkuriang masih tidak mempercayainya. Akhirnya dayang 
Sumbi memberi tantangan kepada Sangkuriang, “jika kamu bisa membuat 
perahu sebelum mata hari terbit, aku akan menikah denganmu.” 
Sangkuriang pun menyanggupinya. Dia kerahkan semua teman-temannya 
dari bangsa Jin untuk membantunya. Namun dia gagal. Saat dia hampir 
menyelesaikan perahunya, matahari pun terbit. Sangkuriang kesal dan 
menendang perahu buatannya hingga melayang dan jatuh tertelungkup. 
Kesaktian Sangkuriang membuat perahu tersebut perlahan menjadi 
gunung, dan sekarang gunung itu dikenal sebagai gunung tangkuban 
perahu. 


Begitulah cerita asal mula Gunung Tangkuban Perahu menurut 
Legenda rakyat Sunda. Pesanmoral yang bisa kita ambil dari sini 
adalah “selalu hargai dan dengarkan pendapat orang lain.” Jika 
Sangkuriang bisa menghargai kata-kata Dayang Sumbi, maka dia 
tidak perlu melaksanakan syarat yang dibuat Dayang Sumbi. 


2.3.2. Digitalisasi dengan Aplikasi Android 





Proses yang kedua adalah, digitalisasi cerita dongeng model persuasif 
ke dalam aplikasi android. Sedangkan, alur pembuatan aplikasi Sindong 


dapat dilihat pada work flow di bawah ini: 


MEMBUAT NASKAH IDENTIFIKASI ADEGAN MEMBUAT MEMBUAT 
CERITA AKTOR LATAR BELAKANG 


) 
MENYATUKAN LATAR 


GENERATE APLIKASI MENGISI SUARA 
BELAKANG DAN AKTOR 


Gambar. 3.2 Work Chart 
Setelah dilakukan revitalisasi metode penulisan dongeng, Work Chart 


di atas merupakan proses revitalisasi selanjutnya yaitu digitalisasi. 


233 
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Pertama-tama, pengidentifikasian adegan-adegan di dalam cerita untuk 
diperankan oleh tokoh pada aplikasi. Untuk menciptakan sebuah 
iconatau karakter yang diharapkan mudah diingat oleh anak-anak, 
Sindong, merupakan nama tokoh yang mendongengkan cerita persuasif 
pada aplikasi. Komunikasi dengan teknik persuasif ini menjadi 
keunikkan sendiri pada aplikasi ini, karena pada umumnya teknik 


mendongeng menggunakan model naratif. 


Latar belakang yang menyesuaikan dengan cerita dibuat untuk 
menghasilkan aplikasi yang lebih menarik daripada hanya menyajikan 
dan tulisan. Tahapan akhir, menyatukan audio, tulisan, tokoh, dan, 
adegan-adegan di dalam cerita menjadi suatu keutuhan aplikasi yang 


kemudian diberinama Sindong, yang dapat diunggah di Play Store. 


Jenis Multimedia yang Dirancang 


Aplikasi multimedia yang digunakan dalam rancangan ini adalah 
Aplikasi Sindong sebagai media pendidikan anak. Aplikasi ini dapat 
didownload melalui Playstore, sementara media elektronik yang 
digunakan adalah android yang banyak dimiliki oleh kebanyakan 
masyarakat Indonesia. 
Software yang digunakan: 
1. CorelDraw X6 
CorelDraw adalah software berbasis grafik vektor, yakni grafik 
yang dibentuk dengan menggunakan garis-garis dan kurva 
berdasarkan rumus matematik. Oleh karena berbasis grafik vektor, 
sehingga CorelDraw hanya bisa digunakan untuk menggambar 2D 
(dua dimensi). 
Pada pembuatan aplikasi ini, CorelDraw digunakan dalam proses 
pembuatan aktor-aktor (karakter) dan latar belakang (background) 
pada sebuah adegan. 
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Adobe Flash CS6 

Adobe Flash adalah software tool yang digunakan untuk membuat 
animasi. Hasil animasi yang dapat dihasilkan oleh Adobe Flash 
adalah berupa animasi 2D (dua dimensi) dan 3D (tiga dimensi). 
Setelah memasukkan gambar latar belakang dan aksi-aksi aktor 
terhadap waktu, file suara dimasukan. Sehingga akan terintegrasi 
dengan visual animasi yang sudah dibuat. 

Animasi transisi background 

Untuk memulai suatu adegan, transisi background dengan efek 
rotasi sedangkan properti-properti background menggunakan efek 
slide in. Rangkaian-rangkaian background disusun diatas terpian 
lingkaran, Dengan efek ini seolah-olah material-material 
background dapat bongkar-pasang seperti sebuah mainan sehingga 
sangat cocok dengan sasaran aplikasi ini yakni untuk anak-anak 
usia 6 — 10 tahun. 

Sedangkan untuk mengakhiri sesi adegan dan akan berpindah 
background material-material diberi efek slide out kemudian 


gambar background akan berputar ke kanan dengan efek rotasi. 


15 


BAB 3 
ANALISIS DAN SINTESIS 


31 Analisa Sindong sebagai Inovasi Strategi Revitalisasi Dongeng Rakyat 
Terhadap Pendidikan Karakter pada Anak 

Huck, Hepler, dan Hickman (1987) memaparkan tentang definisi dongeng atau 
folktales yeng merupakan segala bentuk narasi baik itu tertulis atau oral, yang sudah 
ada dari tahun ke tahun. “all forms of narrative, written, or oral, which have come 
to be handed down through the years”. Dengan demikian, kebudayaan bangsa 
Indonesia, meliputi rekam jejak dari para leluhur tercemin di dalamnya. Oyekan 
Owomoyela dalam Ihueze (2015: 57) menjelaskan bahwafolktales atau dongeng 
rakyat mengilustrasikan tata cara hidup nenek moyang, cara beradaptasi, 
bermasyarakat, identitas diri, dan adat istiadat suatu bangsa: 


“there is hardly any phase of tradition and life that is not affected or regulated 
by some aspect of the folklore, because it is the medium through which the 
behavioural values of the community, the cumulative wisdom and technology 
devised by, by gone ages are made available to the present generation and 
preserved for posterity”. 


Sejalan dengan kutipan di atas, dongeng rakyat Indonesia yang dituturkan secara 
turun temurun oleh nenek moyang banyak mengajarkan nilai-nilai luhur masyarakat 
Indonesia, nilai moral, dan pelajaran yang dapat diambil dibalik cerita-cerita 
nonfiktif tersebut, khususnya untuk anak-anak. Dongeng merupakan cerminan dari 
identitas budaya Indonesia yang merupakan penggambaran dari kearifan lokal. Di 
dalam cerita dongeng, bahasa, ras, etnik, nilai-nilai budaya, telah diilustrasikan oleh 
tokoh-tokoh khayalan dengan sederhana agar anak-anak mampu mengenai dan 


memahami kearifan lokal yang ingin disampaikan. 


Terkait dengan potensi dari cerita dongeng yang menjadi salah satu sebuah sarana 
dalam memberikan edukasi moral dan pendidikan karakter, karakteristik cerita 
dongeng yang telah dibuat sedemikian rupa untuk anak-anak sebagai percontohan 
anak telah dijelaskan oleh Musfiroh (2008: 33-45) tentang berbagai macam unsur 


karakteristik di dalam cerita yang dapat mempengaruhi anak yaitu tema, pesan 
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moral, plot, tokoh dan penokohan, sudut pandang, latar, dan sarana kebahasaan. 
Untuk anak usia dini pesan moral harus ada baik eksplisit maupun implisit. Pesan 
moral diyakini dapat memberikan sebuah pembelajaran secara self-learning untuk 
anak yang merupakan bentuk dari pendidikan karakter melalui elemen-elemen yang 


terdapat pada cerita dongeng. 


Pendidikan karakter berarti mengembangkan sistem kurikulum yang mengajarkan 
anak mengenai ciri khas yang dibutuhkan dalam membangun karakter yang 
bermoral. Inti dari pendidikan karakter adalah mengajarkan anak untuk 
mengembangkan kemampuannya bagaimana harus bertindak dan berperilaku yang 
benar sesuai norma di segala situasi sosial. Dengan adanya pendidikan karakter, 
anak-anak diharapkan dapat memahami nilai-nilai norma yang berlaku di 
masyarakat dan dapat membedakan mana perilaku yang benar dan mana yang salah. 
“It deals with teaching students to develop the ability to decide how to behave 
in an appropriate manner in various social situations with the purpose of 
developing individuals who are capable of understanding moral values and 
who choose to do the right thing.” (Almerico, 2014 : 2). 
Pendidikan karakter sangat penting dan dibutuhkan anak-anak untuk membangun 
moral mereka yang rentan rusak oleh perkembangan zaman, karena anak-anak 
berorientasi pada kehidupan sosial yang rentan mempengaruhi mereka kedalam hal- 
hal yang positif maupun negatif. Sehingga pendidikan moral dan karakter 
diperlukan untuk membentengi mereka menghadapi situasi masyarakat saat ini. 
Sembilan karakter dasar yang dirumuskan oleh Herritage Foundation (Wiyani, 
2013: 4849) yang merupakan tujuan pendidikan karakter yaitu: (1) Cinta kepada 
Allah dan semesta beserta isinya, (2) tanggungjawab, disiplin, dan mandiri, (3) 
Jujur, (4) hormat dan santun, (5) kasih sayang, peduli dan kerjasama, (6) percaya 
diri, kreatif, kerja keras, dan pantang menyerah, (7) keadilan dan kepemimpinan, 
(8) baik dan rendah hati, (9) cinta damai, dan persatuan. Dari karakteristik dasar 
tersebut, pendidikan karakter akan terefleksikan dalam cerita dongeng anak yang di 
bawakan oleh karakter imajinatif di sehingga dapat menjadi bahan percontohan 


untuk anak-anak. 
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Didalam aplikasi Sindong, tindakan dan ucapan dari karakter utama menjadi hal 
utama yang ditekankan pada anak-anak saat mendengarkan dongeng. Dengan 
menggunakan karakter-karakter yang menjadi sorotan utama didalam dongeng, 
anak-anak akan lebih mudah mencerna dan memahami tindakan yang benar dan 
salah, maupun kebaikan dan perilaku moral yang sesuai dengan norma-norma di 
masyarakat. Seperti dikutip dari Almerico (2014 : 2) bahwa, 


“It deals with teaching students to develop the ability to decide how to behave 
in an appropriate manner in various social situations with the purpose of 
developing individuals who are capable of understanding moral values and who 
choose to do the right thing”. 

Dengan memunculkan karakter berbudi luhur, seorang anak dapat memahami nilai- 


nilai moral yang disampaikan oleh karakter tersebut, 
“As character education concepts are taught within the context of literature, 
students realize traits such as respect, honesty, courage, and kindness are real 
and interesting aspects of the world around them” (Almerico, 2014 : 3). 

Hal ini berarti bahwa seorang karakter dapat membawakan beberapa perilaku yang 


baik dan umum seperti rasa menghormati, kejujuran, keberanian dan kebaikan 


melalui konteks cerita dongeng. 


Sebagai contohnya, dalam cerita Dayang Sumbi yang merupakan seorang ibu telah 
memukul Sangkuriang anaknya karena ia merasa kesal akan perbuatan anaknya. 
Hal ini tidak patut dicontoh karena kekesalan yang bersifat sementara tidak 
seharusnya menguasai diri kita sehingga kita menyakiti orang lain. Karakter yang 
mudah lepas kontrol ini tidak patut ditiru oleh anak-anak, agar mereka tidak meniru 
perbuatan ini maka tulisan persuasif yang digunakan memiliki redaksi: “Oh tidak! 
Jangan sekali-kali memukul orang lain ya!” agar bisa ditegaskan bahwa memukul 
orang lain karena marah merupakan tindakan yang salah, apalagi kepada orang tua, 
karena tersubut adalah tindakan yang durhaka. Pesan moral tersebut termasuk ke 
dalam jenis pendidikan karakter nomor 4 yaitu, sopan dan santun, karena sebagai 
makhluk sosial kita harus memiliki tingkah laku yang baik, sopan dan santun 


terhadap orang, terlebih kepada orang tua. 
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Esensi pendidikan karakter yang terilustrasikan pada aplikasi ini akan dibina 
langsung oleh karakter Sindong dengan teknik komunikasi persuasif untuk 
mempertegas pendidikan karakter yang tersirat pada cerita dongeng. Arif Hidayat 
(2009) menguraikan tentang peranan dongeng sebagai karya imajinatif dalam 
memberikan ilustrasi mengenai permasalahan-permasalahan yang harus disikapi 
oleh anak secara bijak agar pada saatnya nanti anak akan seperti tokoh “baik” dalam 


dongeng. 


3.2. Analisa Sindong sebagai Inovasi Strategi Revitalisasi Dongeng Rakyat 
Terhadap Pelestarian Budaya 
Pelestarian budaya Indonesia melalui revitalisasi dongeng rakyat berbasis android 
terlihat ketika anak-anak dapat bercerita dan memahami cerita yang dimainkan di 
dalam aplikasi. Hal ini sejalan dengan uji coba yang telah dilakukan oleh Tossa 
(2008) tentang potensi dongeng melalui metode story telling terhadap pelestarian 
budaya yakni 
“If children would like to tell stories, then the teachers could help them rehearse. 
In this way, everyone around the children would be involved in the process of 
preserving Isan folk literature that might be forgotten”. 
Dalam hal ini, Sindong mengadopsi metode yang sama yaitu pendekatan melalui 
story telling berbasiskan android sehingga anak-anak akan lebih mudah mengingat 
tentang cerita dongeng tersebut dan mampu mengamalkan nilai-nilai moral yang 
secara tersirat maupun tersurat disampaikan dalam aplikasi Sindong. 
Disamping itu, esensi revitalisasi dongeng tampak pada penekanan kalimat-kalimat 
persuasif di aplikasi Sindong untuk membantu mengarahkan anak-anak ke dalam 
misi tokoh-tokoh di dalam cerita yang mempresentasikan nilai-nilai budaya 
Indonesia. Contoh kalimat persuasif dalam aplikasi tercermin pada kalimat berikut: 


, 


“Oh tidak! jangan sekali-kali memukul orang lain ya.”. Kalimat tersebut 
mencerminkan kebudayaan bangsa Indonesia yang memiliki budi pekerti luhur 
yang baik dan beradab, karena esensi dari suatu budaya tidak hanya menitik 
beratkan kepada kesenian, akan tetapi juga kepada budi pekerti, atau akhlak yang 
baik. Contoh kalimat persuasif di atas dapat diartikan bahwa bangsa Indonesia 
adalah bangsa yang ramah tamah. Merevitalisasi dongeng ke dalam suatu bentuk 


tulisan yang baru adalah suatu upaya yang dilakukan dalam pelestarian identitas 
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budaya Indonesia, khususnya di kalangan anak-anak di mana angka peminat 


dongeng anak-anak yang kian luntur di era digital ini. 


3.3. Analisa Sindong sebagai Inovasi Strategi Revitalisasi Dongeng Rakyat 
Terhadap Pemertahanan Identitas Budaya 

Berbekal kreatifitas dan imajinasi, para leluhur telah menjadikan sastra lisan 
sebagai sumber inspirasi hidup. Berbagai nilai kearifan lokal tercerminkan dalam 
cerita dongeng. Dari segi kebermanfaatan, kearifan lokal dapat dipandang sebagai 
budaya yang menggambarkan padangangan hidup etnik tertentu. Dipaparkan oleh 
(Malawat, dkk: 571) bahwa cerita rakyat atau dongeng merupakan alat transmisi 
budaya lokal dan saksi sejarah hidup di masa lampau, serta media ekspresi dan 
representasi budaya. Cerita rakyat tidak hanya bermakna sebagai catatan harian 
tetapi juga dokumen sejarah kehidupan. Nilai-nilai kearifan budaya Indonesia yang 
ditonjolkan pada aplikasi Sindong salah satunya adalah berupa kostum adat istiadat 
suatu daerah di Indonesia yang dalam hal ini berfungsi sebagai identitas.. Dalam 

upaya pemertahanan identitas budaya bangsa ini, anak-anak diharapkan dapat 
mengenali keanekaragaman kostum adat berbagai daerah di Indonesia sebagai 
bentuk pengakuan terhadap keanekaragaman budaya Indonesia, salah satunya 


adalah melalui kostum. 


Identitas kebudayaan bangsa Indonesia pada aplikasi Sindong juga tergambarkan 
pada kalimat persuasif seperti, 
“Rajin sekali ya Bawang Putih, dimanapun dia berada, dia selalu menolong 
orang-orang yang membutuhkan bantuannya. Teman-teman, sudahkah kalian 
saling membantu sesama? Jangan lupa berbagi ya!”. 
Kalimat tersebut mengandung makna yang tersirat dalam bentuk pelestarian, dan 
menonjolkan identitas budaya Indonesia yakni kebersamaan, dan gotong royong, 
yang di era digital ini sudah jarang ditemui. Oleh karena itu, digitalisasi dari 
dongeng rakyat paper-based ke sebuah aplikasi dengan model tulisan persuasif 
tanpa menghilangkan unsur budaya di dalamnya merupakan sebuah upaya untuk 
melestarikan budaya itu sendiri dan sebagai upaya pemertahanan identitas budaya 
yang kian luntur di era digital ini. Sehingga, sasaran aplikasi Sindong ini adalah 
untuk anak-anak yang bertujuan untuk menanamkan pemahaman tentang nilai-nilai 


budaya bangsa sebagai idiologi atau penciri identitas bangsa. 
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BAB 4 
KESIMPULAN DAN REKOMENDASI 

41 Kesimpulan 

Sindong, (Si Pendongeng) merupakan aplikasi dongeng anak terobosan terbaru 
dengan model penulisan persuasif dengan beberapa fitur terbaru yang dapat 
memudahkan anak dalam memahami cerita yang disampaikan. Aplikasi ini 
bertujuan sebagai media pendidikan karakter untuk anak dengen metode belajar 
self-learning dalam menghadapi tantangan-tantangan global yang membawa 
dampak negatif terhadap anak di era digital ini. 

Disamping itu, Sindong merupakan sebuah revitalisasi dari cerita dongeng rakyat 
versi naratif ke model tulisan persuasif dengan melakukan re- 
writingdandigitalizing, sebagai upaya menyelamatkan kebudayaan Indonesia yang 


mulai luntur di tengah tantangan era digital 


42 Rekomendasi 

Di era globalisasi saat ini, percampuran budaya asing beserta produk- 
produknyadapat dengan mudah mempengaruhi pola hidup anak bangsa. Oleh 
karena itu, perlunya penguatan nilai-nilai positifuntuk anak-anak agar semakin jelas 
dalam mengenali hal-hal yang buruk. Penulis memberikan saran untuk membuat 
aplikasi dongeng rakyat yang serupa dengan menggunakan model penulisan 
persuasif agar semakin menambah referensi anak mengenai dongeng rakyat 
nusantara. 

Disamping itu, peran serta dukungan pemerintah maupun masyarakat dibutuhkan 
dalam upaya pelestarian dan pemertahanan identitas budaya bangsa.Perlunya ada 
pengintegrasian dongeng rakyat Indonesia ke dalam kurikulum pembelajaran di 
semua jenjang pendidikan. Hal lain yang dapat dilakukan pemerintah adalah 
menyelenggarakan berbagai seminar, lokakarya maupun pameran untuk 
menggugah kesadaran masyarakat akan pentingnya warisan budaya diantaranya 


dongeng yang syarat akan nilai-nilai kearifan di dalamnya. 
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